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This research aims to describing the culture of traditional Malay games in 
Kapuas Hulu. This research discusses the function, value of education, and the 
archaic words. This research is qualitative with descriptive method. The data 
source of this research is informants with the data form Kapuas Hulu 
traditional Malay games and the values contained therein. Based on the results 
of data analysis found 13 Kapuas Hulu traditional Malay games, include antu 
labok, antu tikam, antu unyar, guli, kelayang, lamong batu, lem-lem tak, 
pelopak, tabak, sempalai, sopet unang, pangkak gasen, and rumak perau. There 
are five functions contained in the Kapuas Hulu traditional Malay games is 
developing logical intelligence, interpersonal emotional intelligence, 
kinesthetic intelligence, natural intelligence, and as a means of recreation. The 
educational values contained in traditional games consist of 15 data and eksist 
10 archaic words. The implementation plan of learning the results of this 
research is combined with Indonesian language learning in grade VII junior 
high school / equivalent level in the curriculum 2013 with KD 4.6 presenting 
data on a series of activities in the form of procedural text (how to play regional 
musical instruments, regional dances, how to make souvenirs, etc) . 
 




Manusia merupakan makhluk sosial 
yang berbudaya. Kebudayaan merupakan 
hasil karya, rasa dan karya manusia yang 
mencakup berbagai aspek kehidupan, seperti 
hukum, keyakinan, seni, adat, susila, moral, 
dan juga keahlian. Setiap kelompok 
masyarakat memiliki budayanya sendiri 
yang bersifat turun-menurun dan terus 
diwariskan dari generasi ke generasi. 
Kebudayaan inilah yang dapat menjadi 
identitas suatu kelompok masyarakat. Salah 
satu ilmu yang mempelajari tentang 
kebudayaan adalah folklor. Folklor dilihat 
dari bentuknya, dapat dibedakan menjadi 
tiga. Brunvand, mengungkapkan dalam 
Danandjaja (1991:21) bahwa folklor 
 
dibedakan menjadi tiga kelompok besar 
berdasarkan tipenya, yaitu: (1) Folklor lisan 
(verbal folklor), (2) Folklor sebagian lisan 
(partly verbal folklor), (3) Folklor bukan 
lisan (non verbal folklor). Salah satu bentuk 
folklor sebagian lisan adalah permainan 
tradisional. Permainan tradisional termasuk 
kedalam folklor sebagian lisan (partly 
verbal folklor), karena kegiatan ini 
diperolehnya melalui tradisi lisan dan bukan 
lisan. Setiap bangsa di dunia umumnya 
mempunyai permainan tradisional. 
Permainan tradisional dapat dimainkan oleh 
kanak-kanak maupun orang dewasa. 
Berdasarkan perbedaan sifat 




(folk games) dapat dibagi menjadi dua 
golongan besar, yaitu permainan untuk 
bermain (play) dan permainan untuk 
bertanding (game). Perbedaan permainan 
bermain dan permainan bertanding, 
adalah bahwa yang pertama lebih 
berfungsi untuk mengisi waktu senggang 
atau rekreasi, sedangkan yang kedua 
kurang mempunyai fungsi rekreasi. 
Masyarakat Melayu Kapuas Hulu, 
umumnya mempunyai kebiasaan untuk 
memanfaatkan waktu senggangnya 
dengan bermain yang dapat berfungsi 
sebagai hiburan dan mengadu 
ketangkasan, baik ketangkasan jasmani 
maupun kecerdasan otak dalam mengatur 
strategi. Dalam kehidupan anak-anak dan 
remaja misalnya, permainan berfungsi 
sebagai latihan mempertajam kecerdasan 
dan keterampilan memainkan alat-alat 
permainannya. 
Permainan tradisional, khususnya 
permainan rakyat Melayu Kapuas Hulu, 
sebagai aspek kebudayaan, sebagian 
besar sudah tidak terlihat 
kepopulerannya karena sudah jarang 
dimainkan. Hal ini diakibatkan karena 
terdesak oleh alat-alat permainan modern 
seperti gawai, sehingga nilai kultur dari 
permainan yang dikenal sebelumnya 
sudah berangsur hilang, kalaupun masih 
dimainkan hanya terdapat beberapa 
permainan pada lingkungan tertentu. 
Seluruh permainan tradisional di 
Indonesia memiliki kesamaan 
diantaranya yaitu nilai-nilai edukasi yang 
terkandung di dalamnya. Permainan 
tradisional mengajarkan banyak hal pada 
anak-anak, sehingga dapat diingat 
sepanjang masa. Permainan tradisional 
lebih menyenangkan, mendidik dalam 
bermain, dan terdapat banyak pesan 
dalam setiap permainan, selain itu 
permainan tradisional sangat bersahabat 
dan ramah sehingga dapat dimainkan 
seluruh anak-anak Indonesia. 
METODE PENELITIAN 
Metode yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah metode deskriptif. 
Penggunaan metode deskriptif bertujuan 
untukmengungkapkan, menggambarkan, 
dan menguraikan data yang sesuai 
dengan data yang diperoleh di lapangan 
berupa berbagai permainan tradisional 
Melayu Kapuas Hulu yang mengandung 
folklor dan nilai edukasi didalamnya. 
Sedangkan bentuk penelitian ini adalah 
penelitian kualitatif. Penelitian kualitatif 
adalah penelitian yang memahami 
fenomena tentang objek penelitian 
misalnya perilaku, persepsi, motivasi, 
tindakan, dan lain-lain serta dengan cara 
deskripsi dalam bentuk kata-kata dan 
bahasa, pada suatu konteks khusus yang 
alamiah dan dengan memanfaatkan 
berbagai metode ilmiah (Moleong, 
2016:6). 
Teknik pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah 
sebagai berikut. 
1. Teknik Simak Libat Cakap 
Teknik simak libat cakap yaitu 
peneliti melakukan penyadapan 
dengan cara berpartisipasi sambil 
menyimak pembicaraan bersama 
informan. 
2. Teknik Rekam dan Catat 
Peneliti menggunakan teknik rekam 
pada penelitian sehingga data yang 
telah diperoleh dapat direkam sebagai 
bahan acuan mentranskripsikan data, 
sedangkan teknik catat dilakukan 
untuk mencatat keseluruhan data yang 
diperoleh dari informan. 
HASIL PENELITIAN DAN 
PEMBAHASAN 
Hasil 
Penelitian ini dilaksanakan di 
Kelurahan Kedamin Hulu, Kecamatan 
Putussibau Selatan. Berdasarkan 
penelitian yang dilakukan di daerah 
tersebut, maka data permainan 
tradisional masyarakat Melayu Kapuas 
Hulu yang didapatkan melalui 
wawancara bersama informan berjumlah 
13 permainan yang terdiri dari 11 
permainan bersifat bermain dan 2 


















Gambar 4. Permainan Tradisional 
Sopet Unang 
 
Adapun data nilai-nilai tradisional 
yang didapatkan setelah menganalisis 
cara bermain permainan tradisional 
masyarakat Melayu Kapuas Hulu, yaitu 
sebanyak 15 data. Sedangkan kata arkais 
yang ditemukan saat melakukan 
wawancara bersama empat orang 
informan sebanyak 12 kata arkais. 
Adapun kata-kata arkais yang 
didapatkan sebagai berikut. 
Tabel 1. Kata-kata arkais pada 
permainan Tradisional 
masyarakat Melayu Kapuas 
Hulu 
Kata Arkais Makna 
Begaren Kata yang digunakan 
pada saat guli yang 
dilempar keluar dari 
                         batas lingkaran  
Betogak Berhenti sejenak   saat 
                         melakukan permainan  
Pelosin Kata yang berarti 
terpelanting. kata ini 
biasanya digunakan 
saat bermain guli atau 
gasen pada saat 
melemparnya, atau 
dalam bahasa Indonesia 
                         adalah terpental.  
Sinang Kata yang berarti berat 
sebelah. Contohnya, 
pada saat bermain 
Rumak Perau, dengan 
posisi pemain tidak 
seimbang hingga 
menyebabkan        berat 
                         sebelah.  
Ngimpak Menunggu/ diam di 
tempat agar lawan tidak 
dapat bergerak, 
contohnya  yang 
dilakukan oleh antu 
pada saat bermain Antu 
                         Unyar.  
Nampik Melambungkan tabak 
dengan telapak tangan 
kemudian 
menyambutnya dengan 
                         punggung tangan.  
Ropak Kata yang digunakan 
untuk penyebutan area 
bermain yang banyak 
ditumbuhi tumbuhan. 
Area seperti ini disukai 








Nyimat Kata yang digunakan 
pada saat bermain Anti 
Tikam yang dapat 
diartikan sebagai 
memukul (dilakukan 
                         oleh antu)  
Ngeramak Kata yang berarti 
meraba. Meraba ini 
biasa dilakukan pada 
saat bermain Lem-Lem 
Tak agar antu dapat 
menebak siapa pemain 
yang ia jumpai, mulai 
dari meraba tinggi 
badan, wajah, dan 
                         rambut.  
Nyulor Kata yang berarti 
berenang di dalam air 
beberapa saat tanpa 
muncul ke permukaan. 
Biasanya dilakukan 
oleh peserta pemain 
                         Sopet Unang.  
Nobak/ 
Nebak 
Kata yang berarti 
melempar, seperti 
melempar Tabak, bola, 
                         dan lain-lain.  
Santom/ 
Nyantom 
Kata yang berarti 
tabrakan, contohnya 
seperti pada permainan 
Pangkak Gasen pada 
saat gasen tabrakan 
                         dengan gasen lainnya.     
 
Pembahasan 
1. Deskripsi Permainan tradisional 
masyarakat Melayu Kapuas Hulu 
Permainan tradisional yang 
terdapat di daerah Melayu Kapuas Hulu 
memiliki jenis permainan yang bersifat 
bermain dan bertanding. permainan yang 
bersifat bermain hanya dimainkan 
sebagai hiburan atau semata-mata untuk 
mengisi waktu luang, sedangkan 
permainan bersifat bertanding dilakukan 
dengan tujuan untuk berkompetisi hingga 
memperoleh pemenang. Adapun 
permainan yang bersifat bermain yang 
terdapat di masyarakat Melayu Kapuas 
Hulu, yaitu: (a) Antu labok, (b) Antu 
tikam, (c) Antu unyar, (d) Guli (e) 
Kelayang, (f) Lamong Batu, (g) Lem-Lem 
Tak, (h) Pelopak, (i) Tabak, (j) Sempalai 
dan (k) Sopet unang. Permainan untuk 
bertanding, yaitu: (a) Pangkak gasen, dan 
(b) Rumak perau. 
Berdasarkan informasi yang 
didapatkan, asal mula permainan- 
permainan tradisional masyarakat 
Melayu Kapuas Hulu tidak diketahui 
secara pasti. Permainan tersebut juga 
sudah dipengaruhi oleh kebudayaan dari 
daerah lain karena dapat dilihat dari satu 
diantara permainan tradisional 
masyarakat Melayu Kapuas Hulu yang 
mempunyai nyanyian yang bukan berasal 
dari bahasa Melayu Kapuas Hulu. Perlu 
diketahui pula bahwa beberapa 
permainan tradisional Melayu Kapuas 
Hulu juga mempunyai kesamaan dengan 
daerah lainnya, hanya saja dalam 
penyebutan nama yang berbeda. 
a. Antu Labok 
Permainan Antu labok umumnya 
tidak diketahui asal-mulanya, namun 
permainan ini sudah ada di daerah 
Kapuas Hulu sejak dahulu. Permainan 
antu labok merupakan permainan yang 
bersifat bermain. Permainan antu labok 
dimulai dengan pimpah untuk 
menentukan siapa yang menjadi antu 
(berperan sebagai pencari peserta yang 
bersembunyi). Antu ini nantinya akan 
memejamkan mata atau berbalik sambil 
berhitung sampai 10 atau sesuai 
kesepakatan seluruh pemain. Antu 
biasanya berbalik menghadap tembok, 
pohon, ataupun tiang sambil 
memejamkan mata agar tidak melihat 
peserta lain bersembunyi. Tempat untuk 
antu berjaga ini memiliki sebutan yang 
berbeda di setiap daerah, khususnya di 
daerah Kapuas Hulu dinamakan kubor. 
Setelah antu selesai menghitung dan 
semua peserta telah bersembunyi, antu 
akan beraksi untuk mencari semua 
peserta. Jika antu menemukan 
persembunyian peserta, maka peserta 
tersebut gagal dan disebut dengan istilah 




menjadi antu selanjutnya jika terkena 
undian. Namun jika antu tidak bisa 
menemukan persembunyian peserta, 
maka peserta tersebut dikatakan 
pahlawan dan tidak bisa menjadi antu 
selanjutnya walaupun mendapat undian 
selanjutnya. Permainan ini akan berakhir 
hingga semua peserta ditemukan atau 
telah menjadi pahlawan. 
b. Antu tikam 
Permainan Antu Tikam merupakan 
permainan bersifat bermain yang asal- 
usul dan penciptanya tidak diketahui 
secara pasti berdasarkan informasi dari 
informan. Tujuan utama permainan ini 
yaitu mengejar sambil melempar bola 
pada pemain lain. Permainan ini 
didominasi dengan kegiatan berlari. 
Permaian ini hanya menggunakan satu 
alat yaitu sebuah bola kecil. Bola yang 
digunakan untuk bermain Antu Tikam di 
daerah Kapuas Hulu bukanlah bola biasa 
pada umumnya, namun kumpulan 
plastik bekas yang di diikat hingga 
menjadi gumpalan yang bisa digunakan 
untuk melempar pemain sambil berlari. 
Pada dasarnya, bola yang digunakan 
tidak harus berupa gumpalan plastik 
bekas yang diikat, tergantung kesediaan 
alat yang ada di sekitar area bermain. 
Bisa saja menggunakan bola plastik 
kecil, kaleng bekas, ataupun barang 
ynag bisa digunakan untuk melempar 
(tidak bersifat menyakitkan pemain). 
c. Antu unyar 
Permainan Antu Unyar tidak jauh 
berbeda dengan permainan Antu Tikam. 
Permainan ini pun bersifat bermain 
tanpa adanya status sebagai pihak 
pemenang dan pihak yang kalah. Tujuan 
permainan ini yaitu mengejar pemain 
untuk dijadikan antu selanjutnya dengan 
menyentuh atau mengenai pemain lain. 
Berbeda dengan permainan Antu Tikam, 
permainan Antu Unyar tidak 
menggunakan alat seperti bola untuk 
mengenai pemain lain, melainkan antu 
menyentuh langsung dengan tangannya. 
Bagian unik dari permainan Antu Unyar 
yaitu setiap pemain diberikan 
kesempatan untuk melakukan cop 
(berhenti dan tidak bergerak) hingga 
dibangunkan oleh pemain lain. Selama 
pemain melakukan cop, pemain tersebut 
tidak bisa menjadi antu berikutnya 
walaupun telah tersentuh oleh antu 
sebelumnya. 
d. Guli 
Guli merupakan sebutan yang 
biasa disebut oleh masyarakat di daerah 
Kapuas Hulu. Guli biasanya memiliki 
sebutan yang berbeda di berbagai daerah 
di Indonesia. Permainan ini bersifat 
bermain tanpa adanya status siapa yang 
kalah dan siapa yang menang, hanya saja 
pemain yang memiliki kemampuan tepat 
sasaran saat menyentikkan guli hingga 
kumpulan guli keluar garis akan 
mendapatkan guli yang lebih banyak. 
Guli berbentuk bulatan kecil yang 
terbuat dari kaca hingga guli ini bisa 
pecah. Guli dimainkan di arena yang 
ukurannya menyesuaikan dengan 
kondisi lingkungan dengan membuat 
lingkaran untuk menempatkan 
kumpulan guli. Setiap pemain yang ikut 
serta dalam permainan ini akan 
memasang guli sejumlah dengan 
kesepakatan bersama. 
e. Kelayang 
Kelayang merupakan lembaran 
tipis berkerangka bambu yang 
dihubungkan dengan benang. Kelayang 
memanfaatkan kekuatan hembusan angin 
sebagai alat pengangkatnya. Di daerah 
Kapuas Hulu, umumnya kelayang 
mempunyai dua jenis yaitu kelayang hias 
dan kelayang biasa. Kedua kelayang 
tersebut bisa saja digunakan untuk 
berlaga (beradu). Bermain kelayang 
biasanya bersifat musiman, dapat dilihat 
dari kondisi cuaca. Apabila cuaca 
menunjukkan pergerakan angina yang 
cukup kuat, maka disaat inilah waktu 
yang tepat untuk bermain kelayang. 
Bermain kelayang merupakan 
jenis permainan bermain, namun bisa 
saja dimainkan dengan beradu jika 
ditemukan kelayang dari pemain lain 




beradu satu sama lain jika kedua tali 
kelayang telah berbelit. Jika salah-satu 
tali kelayang putus, maka pemain akan 
mengejar dan menjadi pemilik kelayang 
tersebut jika berhasil mendapatkannya. 
f. Lamong batu 
Permainan lamong batu 
merupakan permainan yang bersifat 
bermain. Permainan ini tidak 
membutuhkan benda hasil alam berupa 
batu kerikil atau bisa juga menggunakan 
biji karet. Sesuai dengan nama 
permainan, tujuan utama dalam 
permainan ini yaitu ngelamong 
(melambungkan) batu dengan telapak 
tangan kemudian mengambil satu batu 
yang berada di bawah sebelum batu yang 
dilambungkan ditangkap kembali. 
Pemain akan berusaha mengambil batu 
sebanyak yang ia mampu secara satu 
persatu. 
g. Lem-lem tak 
Nama Lem-Lem Tak diambil dari 
lirik lagu yang terdapat di dalamnya. 
Tujuan utama permainan ini adalah 
mencari dan menebak pemain yang 
tersentuh dengan cara menutup mata 
menggunakan secarik kain. Adapun yang 
mencari dan menebak pemain adalah 
yang terpilih menjadi antu saat 
melakukan pimpah. Permainan Lem-Lem 
Tak di daerah Melayu Kapuas Hulu tidak 
diketahui kapan dan siapa penciptanya. 
Permainan tradisional ini sama dengan 
permainan-permainan sebelumnya yang 
diturunkan oleh orang-orang terdahulu 
secara lisan dan gerakan. 
h. Pangkak gasen 
Gasen merupakan permainan yang 
terbuat dari kayu yang telah diukir dan 
dibentuk sedemikian rupa menyerupai 
kerucut. Gasen merupakan mainan yang 
bisa diputar pada poros dan 
berkesetimbangan pada suatu titik. 
Gerakan gasen berdasarkan efek 
giroskopik yang berputar terhuyung- 
huyung untuk beberapa saat hingga 
interaksi bagian kaki dengan permukaan 
tanah membuatnya tegak. Setelah gasen 
berputar tegak dengan sementara waktu, 
memontum sudut dan efek giroskopik 
berkurang sedikit demi sedikit hingga 
akhirnya bagian badan terjatuh secara 
kasar ke permukaan tanah. 
Gasen merupakan mainan tertua 
yang ditemukan di berbagai situs 
arkeologi yang masih bisa dikenal hingga 
saat ini. Masyarakat Kapuas Hulu hingga 
saat ini masih melestarikan permainan 
gasen dengan cara mengadakan 
perlombaan pada hari kemerdekaan 
Indonesia. Melalui perlombaan tersebut, 
masyarakat kalangan muda maupun tua 
masih antusias untuk mengikuti 
perlombaan dan memperoleh hadiah jika 
dapat memenangkan perlombaan 
tersebut. 
i. Pelopak 
Permainan merupakan permainan 
tembak-menembak  yang  diibaratkan 
sebagai kisah masa lalu saat terjadi 
penjajahan atau pertempuran dari dua 
belah pihak. Permainan  ini  tidak 
diketahui secara pasti sejak  kapan 
permainan ini diciptakan. Permainan ini 
hanya menyebar ke generasi-generasi 
selanjutnya dengan cara penyampaian 
secara   lisan dari  nenek  moyang 
terdahulu. Bermain pelopak dimainkan 
dengan menggunakan alat berupa bambu 
kecil seukuran ibu jari atau selebar 2 cm 
dengan panjang 30 cm. Pelopak terdapat 
dua bagian, yang pertama yaitu batang 
pelopak untuk memasukkan peluru yang 
terbuat dari kertas yang telah dibasahi 
yang  dimasukkan   ke   dalamnya. 
Kemudian bagian tengah bambu yang 
berfungsi untuk mendorong peluru kertas 
agar peluru bisa menembak sasaran. 
Bermain pelopak bisa dimainkan secara 
individu maupun berkelompok. 
j. Rumak perau 
Permainan rumak perau adalah 
permainan yang dilakukan secara 
berkelompok yang membutuhkan perau 
(perahu) sebagai media untuk bermain. 
Permainan ini membutuhkan 
kekompakan dan kerja sama agar perau 
dapat melaju dengan cepat. Karena 




tentu saja tidak bisa dimainkan jika 
perairan sungai sedang surut. Permainan 
rumak perau menbutuhkan kondisi 
perairan yang cukup tinggi dengan arus 
yang tidak terlalu kuat. 
Permainan rumak perau telah ada 
sejak dulu namun tidak diketahui secara 
pasti kapan terciptanya. Permainan ini 
biasanya diperlombakan saat sedang 
menyelenggarakan perayaan-perayaan 
hari besar, contohnya perayaan ulang 
tahun daerah dan perayaan hari 
kemerdekaan Indonesia. 
k. Sempalai 
Permainan sempalai adalah jenis 
permainan dengan tujuan utamanya 
melewati area lawan hingga ke garis 
akhir tanpa tersentuh. Permainan ini 
membutuhkan gerak cepat dari setiap 
pemain. Permainan sempalai sama 
seperti permainan-permainan di 
penjelasan sebelumnya yang asal mula 
terciptanya tidak diketahui secara pasti, 
hanya diturunkan melalui lisan dan 
gerakan. Saat ini permainan sempalai 
sudah sangat jarang dimainkan. Hal ini 
disebabkan karena keterbatasan lahan 
bermain dan yang paling utama 
dipengaruhi oleh permainan modern atau 
permainan digital. Padahal dalam 
permainan ini pemain dapat memperoleh 
interaksi sosial antar pemain, hingga 
kebugaran jasmani yang didapat dari 
aktivitas saat bermain. 
l. Sopet unang 
Permainan sopet unang 
merupakan permainan yang dimainkan di 
kolam atau sungai karena permainan ini 
hanya bisa dimainkan di dalam air. 
permainan ini belum diketahui sejak 
kapan permainan ini dimainkan dan dari 
mana asal mulanya. Permainan ini 
dimulai dengan pimpah untuk 
menentukan siapa pemain pembawa 
kayu diantara jari kakinya dan mulai 
terjun ke kolam atau sungai. Setelah 
berenang beberapa saat, ranting kayu 
akan dilepas dan Pemain lain akan 
menyusul untuk terjun dan mencari 
ranting kayu yang muncul ke permukaan 
air. Pemain yang terlebih dahulu 
menemukan ranting tersebut akan 
menjadi pelompat pertama dan menjepit 
ranting kayu di jari kakinya. 
m. Tabak 
Bermain tabak merupakan jenis 
permainan bermain karena hanya 
dilakukan untuk mendapatkan 
kesenangan atau hiburan bagi pemain. 
Permainan tabak memiliki banyak jenis 
diantaranya, yaitu tabak K dan tabak 
rumah. Kedua jenis permainan tabak 
tersebut memiliki perbedaan yang 
terletak pada pola garis lapangan yang 
digunakan untuk bermain. Agar lebih 
jelas, berikut penjelasan mengenai kedua 
jenis permainan tabak tersebut. 
2. Fungsi dan nilai edukasi dalam 
permainan tradisional Melayu Kapuas 
Hulu 
Pada dasarnya permainan 
tradisional masyarakat Melayu Kapuas 
Hulu memiliki fungsi pada pelaku 
pemain individu maupun kehidupan 
bermasyarakat. Adapun fungsi 
permainan tradisional masyarakat 
Melayu Kapuas Hulu, yaitu: 
a.  Mengembangkan kecerdasan logika, 
yaitu kemampuan intelektual, analisa, 
dan rasio. Kecerdasan logika 
merupakan kecerdasan untuk 
menerima, menyimpan, dan 
mengolah informasi menjadi fakta, 
serta mampu memecahkan suatu 
masalah atau menjawab suatu 
pertanyaan ilmiah. 
b. Mengembangkan kecerdasan emosi 
interpersonal, yaitu . Mereka 
cenderung untuk memahami dan 
berinteraksi dengan orang lain 
sehingga mudah bersosialisasi dengan 
lingkungan di sekelilingnya. 
Kecerdasan emosi interpersonal ini 
juga sering disebut sebagai 
kecerdasan sosial 
c. Mengembangkan kecerdasan 
kinestetik, yaitu kecerdasan yang 
lebih menekankan pada kemampuan 
seseorang dalam menangkap 




sedemikian cepat, lalu dikonkritkan 
dalam wujud gerak, yaitu dengan 
menggunakan badan, kaki, dan 
tangan. 
d. mengembangkan kecerdasan natural, 
yaitu kemampuan mengenali, dan 
mengkategorikan hewan atau 
tumbuhan di lingkungan sekitar. 
Kecerdasan natural meliputi kepekaan 
pada gejala alam, seperti cuaca, 
bentuk awan, gunung-gunung, dan 
fenomena alam lainnya. 
e. sebagai sarana rekreasi. 
 
3. Nilai-nilai edukasi dalam permainan 
tradisional Melayu Kapuas Hulu 
Nilai edukasi pada permainan 
tradisional Melayu Kapuas Hulu yang 
dimaksud dapat membangun karakter 
dan dapat mempengaruhi pola pikir anak 
maupun masyarakat yang memainkan 
permainan tradisional. Dengan 
mempraktikkan permainan tradisional 
secara langsung, anak-anak maupun 
masyarakat dewasa dapat memperoleh 
nilai edukasi yang terkandung di 
dalamnya. Adapun nilai-nilai yang 
terkandung dalam permainan tradisional 
masyarakat Melayu Kapuas Hulu yang 
dilihat berdasarkan cara bermain sebagai 
berikut. 
a. nilai kejujuran 
b. nilai sportivitas 
c. nilai ketangkasan 
d. nilai kesehatan 
e. nilai kerjasama 
f. nilai pengaturan strategi 
g. nilai kedisiplinan 
h. nilai kreativitas 
i. nilai kesabaran 
j. nilai kejujuran 
k. nilai kepemimpinan 
l. nilai kekompakan 
m. nilai kerja keras 
n. nilai tanggung jawab dan 
o. nilai sosial. 
4. Kata Arkais Yang Terdapat dalam 
Permainan Tradisional masyarakat 
Melayu Kapuas Hulu 
Arkais didefinisikan sebagai 
sesuatu yang berhubungan dengan masa 
lalu atau kuno dan tidak lazim dipakai 
lagi (ketinggalan zaman). Sedangkan 
yang dimaksud dengan arkaisme adalah 
penggunaan kata atau bentuk kata yang 
bersifat arkais. Lebih tepatnya, arkaisme 
adalah penggunaan kata-kata yang sudah 
tidak umum lagi. 
Bahasa melayu Kapuas Hulu yang 
bersifat kuno dapat diartikan bahwa 
bahasa tersebut sudah jarang didengar 
atau tidak digunakan lagi oleh kaum 
mudajaman sekarang sehingga bahasa 
tersebut hanya terdengar oleh penutur 
asli Melayu Kapuas Hulu. 
SIMPULAN DAN SARAN 
Simpulan 
Berdasarkan pembahasan analisis 
yang telah dijabarkan, dapat diambil 
simpulan bahwa penelitian yang berjudul 
“Kajian Folklor dan Nilai Edukasi pada 
Permainan Tradisional Masyarakat 
Melayu Kapuas Hulu” memperoleh 
beberapa hasil sebagai berikut. 
Permainan tradisional yang 
terdapat di daerah Melayu Kapuas Hulu 
memiliki jenis permainan yang bersifat 
bermain dan bertanding. Adapun 
permainan yang bersifat bermain yang 
terdapat di daerah Melayu Kapuas Hulu, 
yaitu: (a) Antu labok, (b) Antu tikam, (c) 
Antu unyar, (d) Guli (e) Kelayang, 
(f)Lamong Batu, (g) Lem-Lem Tak, (h) 
Pelopak, (i) Tabak, (j) Sempalai dan (k) 
Sopet unang. Permainan untuk 
bertanding, yaitu: (a) Pangkak gasen, dan 
(b) Rumak perau. 
Fungsi Permainan Tradisional 
masyarakat Melayu Kapuas Hulu 
terdapat lima fungsi, diantaranya yaitu 
(a) mengembangkan kecerdasan logika, 
(b) mengembangkan kecerdasan emosi 
interpersonal, (c) mengembangkan 
kecerdasan kinestetik, (d) 
mengembangkan kecerdasan natural, dan 
(e) sebagai sarana rekreasi. 
Nilai-nilai edukasi yang 
terkandung dalam permainan tradisional 




berikut. (a) nilai kejujuran, (b) nilai 
sportivitas, (c) nilai ketangkasan, (d) nilai 
kesehatan, (e) nilai kerjasama, (f) nilai 
pengaturan strategi, (f) nilai kedisiplinan, 
(g) nilai kreativitas, (h) nilai kesabaran, 
(i) nilai kejujuran, (j) nilai 
kepemimpinan, (k) nilai kekompakan, (l) 
nilai kerja keras, (m) nilai tanggung 
jawab dan (n) nilai sosial. 
Kata arkais dalam permainan 
tradisional masyarakat Melayu Kapuas 
Hulu terdapat 13 kata, diantaranya yaitu: 
(a) Begaren, (b) Betogak, (c) Pelosin, (d) 
Sinang, (e) Ngimpak, (f) Nampik, (g) 
Ropak, (h) Nyimat, (i) Ngeramak, (j) 
Nyulor, (k) Nobak/nebak, dan (l) 
Santom/nyantom. 
Saran 
Peneliti menyarankan kepada 
rekan mahasiswa agar dapat 
memanfaatkan hasil penelitian dalam 
kegiatan pembelajaran sastra yang secara 
khusus mengenai budaya masyarakat. 
Rekan mahasiswa juga disarankan 
memperoleh manfaat dalam 
pembelajaran bahasa mengenai kata-kata 
arkais yang terdapat dalam penelitian. 
Selain itu, rekan mahasiswa juga 
disarankan untuk melakukan kajian lebih 
lanjut mengenai nilai-nilai edukasi dalam 
permainan tradisional yang dapat 
memberi banyak manfaat bagi kehidupan 
saat ini. Kepada masyarakat Melayu 
Kapuas Hulu, janganlah malu untuk 
memperkenalkan kembali Permainan 
Tradisional Melayu Kapuas Hulu kepada 
khalayak ramai agar tetap terjaga 
kelestariannya, dan tradisi leluhur tetap 
dihormati oleh anak cucu. 
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